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Pada pembelajaran siswa baru SMK jurusan kriya keramik, kususnya 
siswa baru kelas satu yang belum mengenal nama alat dan fungsi alat pembuatan 
keramik. Dimana pembelajaran hanya mengenalkan gambar dan teks, dimana 
gambar dan teks ditampilkan menggunakan slide proyektor atau gambar dua 
dimensi. Pada pembelajaran tersebut terlihat kurang menarik dalam mengenalkan 
nama alat dan fungsi alat pembuatan keramik. Pada Teknologi Augmented Reality 
dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran untuk mengenalkan alat pembuatan 
keramik dalam bentuk 3D. Pada aplikasi ini tidak hanya menampilkan objek 3D, 
dimana objek yang muncul dapat berinteraksi dengan objek lain dengan 
mendekatkan objek.  
Metode yang digunakan adalah deteksi sentuhan dan multi marker, pada 
deteksi sentuhan berfungsi untuk mendeteksi apakah objek yang didekatkan 
bersentuhan atau tidak. Pada deteksi sentuhan akan menampilkan animasi bila 
deteksi sentuhan saling bersentuhan. Pada multi marker berfungsi untuk 
menampilkan objek lebih dari satu, sehingga pengguna dapat mendekatkan antar 
objek dan melihat animasi pada objek. 
Aplikasi telah dapat digunakan untuk menampilkan objek alat pembuatan 
keramik, informasi penggunaan alat, dan menampilkan interaksi animasi antar 
objek. Dalam penggunaan aplikasi harus diperhatikan tentang marker tanah 
dengan marker alat keramik, dimana marker tanah hanya dapat berinteraksi 
dengan 1 marker alat keramik. Dalam membaca marker yang lebih dari 3 hanya 3 
marker yang dapat menampilkan objek, lalu pada deteksi sentuhan antar objek 
yang digunakan yaitu box collider. 
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